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4ВСТУП
Програма навчальної дисципліни «Засоби планування та реалізації ІТ-
проектів» складена відповідно до освітньо-наукової програми (ОПП - 2016р.)
другого (магістерського) рівня вищої освіти ступеня «магістр» за спеціальністю
122 «Комп’ютерні науки та інформаційні технології» зі спеціалізації
«Інформаційні технології в біології та медицині».
Дисципліна належить до циклу професійної підготовки навчального плану
підготовки магістра циклу навчальних професійної та практичної підготовки
(за вибором студента).
Предмет навчальної дисципліни – процес навчання і підготовки фахівця зі
спеціальності 122 «Комп’ютерні науки та інформаційні технології» за
спеціалізацією «Інформаційні технології в біології та медицині» другого
(магістерського) рівня вищої освіти ступеня «магістр», дозволить
використовувати засоби планування, процеси управління проектами та
інструментарій, якими мають володіти менеджери проекту для ефективного
управління роботою.
У структурно-логічній схемі програми підготовки фахівця:
 дисципліну забезпечують наступні дисципліни та кредитні модулі:
- з підготовки «бакалавр» з  напряму підготовки 6.050101 «Комп’ютерні
науки»: Системний аналіз (7/ІІ); Проектування інформаційних систем
(9/ІІ); Управління ІТ-проектами (8/С);
- зі спеціальності 122 «Комп’ютерні науки та інформаційні технології» за
спеціалізацією «Інформаційні технології в біології та медицині»:
Біомедична кібернетики (1/С);
 дисципліна забезпечує підготовку магістерських дисертацій за спеціальністю
та в подальшій практичній роботі за фахом.
Студенти здобувають комплекс знань та навичок, що дозволить розуміти
процес управління проектами, практично використовувати засоби планування та
реалізацію ІТ-проектів. Розробляти вірну структуру плану виконання проектів.
Оволодіють практичними навиками користування інформаційними системами, в
яких відбувається розробка та реалізація етапів реалізації проекту, призначення
відповідальних за етапи виконання, написання технічного завдання з
використанням регуляторних документів та відповідних ГОСТів.
Дисципліна включає наступні основні категорії вивчення:
1. Планування інформаційної системи (ІС):
- під час виконання даного етапу необхідно враховувати, що проекти
розглядаються як процес створення та розвиток ІС розвитку системи
менеджменту всього підприємства;
5- можна створити нову бізнес-архітектуру, яка буде реалізовуватись в нових
рамках проекту;
- всі нові запропоновані архітектури розглядаються як технологічні частини
проектів вдосконалення системи управління.
2. Оцінка економічної вигоди проекту:
- необхідно прагнути до зменшення витрат шляхом збільшення
ефективності структурованих операцій управління;
- розглядають для підвищення рівня управління підприємством,
підвищення конкурентоспроможності та роблять оцінку різних методів
управління.
3. Інформаційне бачення проекту: створення бізнес-архітектури, який
можна використовувати і в майбутніх проектах.
На вивчення навчальної дисципліни відводиться 150 годин (5 кредитів
ECTS). Навчальна дисципліна не містить семестрових (кредитних) модулів. Для
денної форми навчання рекомендують наступний розподіл навчального часу: 28
годин на лекції, 26 (комп’ютерні практикуми за навчальною програмою), 96 годин
на індивідуальні заняття. З навчальної дисципліни проводиться диференційний
залік.
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У даному розділі бачимо необхідність детально описати існуючі
методології створення та реалізації інформаційних систем, які практично можна
використовувати на підприємствах для плідного управління проектами.
Сучасні технології дозволили створити величезну кількість програмного
забезпечення та ІС, які можуть ідеально підійти будь-якій компанії/підприємству
для вирішення індивідуальних задач (розробці та виконання проектів). Більш
детально розглянемо: Agile (гнучка методологія розробки програмного
забезпечення): Scrum та Kanban, Jira (програмне забезпечення для управління
проектами).
Відмітимо, що існування гнучкої методології розробки програмного
забезпечення (ПЗ) для управління проектами – це серія підходів, яка реалізує
розробку ПЗ. Ці підходи спрямовані на використання ітеративних розробок,
динамічного формування вимог та забезпечення їхньої реалізації за результатами
постійної взаємодії в середині самоорганізованих робочих груп, до складу яких
входять спеціалісти різного профілю. До класу гнучкої методології розробки (з
англійської Agile software development, agile-методи) відносять декілька розробок:
екстремальне програмування, DSDM, Scrum та Kanban.
Ця методологія використовується як ефективна практика організації роботи
груп невеликого розміру, які виконуються однорідну роботу, та поєднується з
управлінням або комбінованим методом. Ціль гнучкої методології є розділення
великого процесу виконання проекту на дрібні етапи/ітерації (тривалість кожного
2-3 тижні), що мінімізує ризики реалізації.
Кожна ітерація виглядає як мінімізований програмний проект та включає
всі задачі, які необхідно виконати для отримання міні-приросту по
функціональності: планування, аналіз вимог, проектування, програмування,
тестування та документування. Необхідно врахувати, що після завершення
кожного етапу, підприємство не матиме нову версію продукту/програми. Робоча
група/команда обов’язково має виконувати перегляд та переоцінку пріоритетів
після завершення кожного етапу.
В основу Agile-методів покладено спілкування обличчя до обличчя (face-to-
face). Більшість таких команд має розташовуватись в одному офісі, інколи до цих
команд входить замовник проекту або його представник (визначає вимоги до
продукту, це може бути менеджер проекту, бізнес-аналітик або клієнт). Команда
включає тестувальників, дизайнерів інтерфейсу, технічних спеціалістів та
менеджерів.
Робочий продукт – це основна метрика таких методів. Використовуючи в
команді безпосереднє спілкування, гнучкі методи зменшують об’єм письмової
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критику в свою сторону – так як деякі вважають ці методи дуже не
дисциплінованими.
Перейдемо до цільових принципів та критики, яка існує по відношенню до
гнучкої методології. Наприклад, Agile – це сімейство процесів розробки, і не
єдиний підхід у розробці ПЗ, і визначається Agile Manifesto. Ця методологія
визначає цінності та принципи, якими керуються команди, і не включає практик.
Agile Manifesto не містить практичних порад (рис. 1), має чотири основних
ідеї та дванадцять принципів.
Люди та спілкування а не Процеси та інструменти
Працюючий додаток а не Складна документація
Співробітництво з клієнтом а не Складання контрактів
Реакція на зміни а не Дотримання плану
Рис. 1. Основні ідеї Agile Manifesto
Основі ідеї:
- Люди та взаємодія набагато важливіші процесів та інструментів.
- Продукт, що працює, важливіший за документацію.
- Співпраця з замовником є важливішою за обговорені умови
контракту.
- Готовність до змін важливіше за слідування початкового плану.
Принципи:
1. Задовільнити клієнта ранньою та безперебійною поставкою цінного
програмного забезпечення.
2. Адекватно сприймати зміни вимог навіть у кінці розробки, що може
підвищити конкурентну спроможність продукту.
3. Постійна поставка робочого ПЗ, з частотою у місяць/тиждень.
4. Тісне та щоденне спілкування замовника з розробниками протягом
всієї тривалості проекту.
85. Проектом займаються мотивовані особистості, які забезпечені
необхідними умовами роботи, підтримкою та довірою.
6. Рекомендований метод передачі інформації – особиста розмова (face-
to-face).
7. Робоче ПЗ – найкращий вимірювач прогресу.
8. Спонсори, розробники та користувачі мають мати можливість
підтримувати постійний темп на невизначений термін.
9. Постійна увага сприяє покращенню технічному майстерству та
зручному дизайну.
10. Простота – мистецтво не робити зайвої роботи.
11. Найкращі технічні вимоги, дизайн та архітектура створюються у
самоорганізованої команди.
12. Постійна адаптація до обставин, що змінюються. Команда
зобов’язана систематично аналізувати можливі способи покращення ефективності
та відповідно корегувати стиль своєї роботи.
До критики можна віднести наступні важливі моменти:
- Під час використання Agile-підходу дуже часто нехтують створення
плану дій розвитку продукту та управління вимогами, у процесі якого
відбувається формування плану. Гнучкий підхід в управлінні вимогами не
передбачає розвиток майбутніх планів, тобто в даній технології не існує
управління вимогами. А навпаки надає можливість замовнику в будь-який
момент, незважаючи на етап виконання, виставити нові вимоги, які можуть
суперечити архітектурі продукту, який вже частково створено. Такий підхід
інколи може призводити до катастрофічних наслідків: переробці дій практично на
кожній ітерації.
- Вважають, що робота в Agile мотивує розробників вирішувати всі
поставлені задачі достатньо простим та швидким способом. Таким чином,
виконавці проекту можуть не звертати увагу на правильність написання коду з
урахуванням вимог використаної в основі платформи. І лише після установки
розробленого продукту можуть виникнути конфліктні ситуації по технічній
частині, що буде свідчити про відсутність узгодження на етапах проектування.
Відповідно такий підхід призводить до зниження якості продукту та накопичення
дефектів.
Існують методології, які притримуються цінностей та принципів Agile
Manifesto:
- Agile Modelling – набір визначень, принципів та практик, які дозволяють
швидко та просто виконати моделювання і документування у проектах розробки
ПЗ (рис. 2). До складу не входить інструкція для проектування, опис щодо
побудови діаграм в UML. Ціль – ефективне моделювання та документування, яке
9не охоплює програмування та тестування, не включає питання управління
проектом, розгортанням та супроводу системи, однак включає перевірку моделі
кодом.
Рис. 2. Взаємодія основних ідей та принципів Agile Manifesto
- Agile Unified Process – описує просте та зрозуміле наближення
(модель/структуру) для створення ПЗ для бізнес-додатків.
- Agile Data Method – група ітеративних методів розробки ПЗ, в яких
вимоги та рішення досягаються у рамках співпраці різних крос-функціональних
команд.
- DSDM – засновано на концепції швидкої розробки додатків (Rapid
Application Development, RAD). Це ітеративний та інкрементний підхід в основу
якого покладено значний вплив користувача в процесі створення проекту.
- Feature driven development (FDD) – розробка, яка орієнтована на
функціонал. Основна відмінність від інших: додаткове обмеження «кожна
функція має допускати реалізацію не більше чим на два тижні». Тобто, якщо план
використання достатньо малий, то його можна рахувати функцією. І якщо
великий – є необхідність його розбиття на декілька відносно незалежних функцій.
- Getting Real – ітеративний підхід без функціональних специфікацій, які
використовуються для веб-додатків. Для початку розробляють інтерфейс
програми, а потім її функціональну частину.
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- OpenUP – це ітеративно-інкрементний метод розробки ПЗ. Він розділяє
життєвий цикл проекту на чотири фази: початкова, уточнення, конструювання та
передачі. Життєвий цикл проекту забезпечує представлення зацікавленим особам
та членам колективу періоди для перегляду та прийняття рішень протягом всієї
розробки проекту. Такий процес дозволяє ефективно контролювати ситуацію та
вчасно приймати рішення щодо доцільності результатів, що отримують. План
проекту визначає життєвий цикл, а кінцевим результатом є кінцевий продукт.
- Scrum – встановлює правила управління процесом розробки та дозволяє
використовувати наявні практики кодування, корегування вимог або вносити
необхідні тактовні зміни. Ця методологія дозволяє виявляти та прибирати
відхилення від бажаного результату на більш ранніх етапах розробки програмного
продукту.
- та інші.
Більш детально розглянемо Scrum (з англійської «сутичка»). Як вище було
зазначено, це один з підходів гнучкої розробки ПЗ. Його було засновано на
емпіричному методі та пропонують використовувати для розробки продуктів з
високою цінністю у заплутаному середовищі. Також, цей підхід може
використовуватись у роботі команд для підтримки ПЗ або як підхід до управління
розробкою та супроводу програм.
Scrum – це набір принципів, на яких будується процес розробки, який
дозволяє в чітко фіксовані та не довготривалі ітерації, які називаються спринтами
(рис. 3). Скомпоновані принципи надають кінцевому користувачу робоче ПЗ з
новими можливостями та для них визначено найбільший пріоритет. Можливості
ПЗ під час реалізації на поточному спринті визначаються на початку спринту
(етап планування) та не можуть змінюватись протягом виконання всього етапу
(плану). Зафіксована чітка та невелика тривалість спринту, що надає процесу
розробки передбачуваність та гнучкість.
Рис. 3. Принцип роботи Scrum
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Спринт – це ітерація у скрамі, під час виконання цієї ітерації відбувається
функціональний ріст ПЗ. Все чітко фіксовано за часом, тривалість спринту від
двох до чотирьох тижнів, або не більше шести тижнів (для деяких компаній).
Вважають, що чим коротший спринт за часом тим більш гнучким є процес
розробки, релізи анонсуються частіше, швидше надходять відгуки від
користувачів і менше часу витрачається на зайві кроки.
Існує варіант більш тривалих спринтів: розробники мають більше часу на
вирішення проблем, які виникають в процесі рішень, а замовник може зменшити
витрати на збори, демонстраційні матеріали тощо. Підприємства обирають
тривалість спринту відповідно до своїх потреб, вимог та складу команди.
Project Backlog (журнал побажань до проекту) – це список вимог до
функціональності, що впорядковано відповідно до степені важливості, які мають
бути реалізовані (рис. 3). Історії користувачів – це елементи цього списку або
елементи беклогу (backlog items). Цей журнал можуть редагувати всі учасники
скрам-процесу. Вимоги до функціональності складені так, що очевидно і
зрозуміло, яку цінність вони представляють для користувача.
Вимоги відсортовані за пріоритетами, які переглядають на початку
планування кожного спринту.
Рис. 3. Project Backlog
Sprint Backlog (журнал побажань до спринту) – містить функціонал, який
обирався замовником із журналу побажань до проекту. Всі функції розбиті
відповідно до встановлених задач та кожна задача оцінюється скрам-командою.
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Кожного дня команда оцінює об’єм роботи, який необхідно виконати для
закінчення спринту.
Burndown chart (діаграма виконання («спалювання») задач) – відображає
спринт, що завершився (рис. 4). Може показувати етапи, що ще не завершились,
та витрати, які необхідно зробити для завершення всіх процесів з розрахунком на
двадцять один робочий день.
Рис. 4. Burndown chart
Діаграму необхідно постійно обновляти, щоб в реальному часі переглядати
виконання робіт у спринті та проекту. Дані діаграми доступні всім членам
проекту. Виділяють два види діаграми:
1) діаграма виконання робіт для спринту – показує кількість виконаних
задач та кількість задач, які необхідно розробити в поточному спринті.
2) діаграма виконання робіт для випуску проекту – показує кількість
виконаних задач та кількість задач, які необхідно виконати до випуску проекту
(будується на базі декількох спринтів).
У методології Scrum передбачено три ролі:
Scrum Master (Скрам Майстер). Тренер та помічник команди.
Стежить, щоб члени розділяли цінність Scrum, дотримувалися правил
фреймворка та підтримували один одного. Допомагає компанії стати гнучкою.
Взаємодія інших людей та команди - теж зона відповідальності скрам майстра.
Він допомагає встановити відносини з зовнішніми учасниками процесу так, щоб
вони не заважали команді. Скрам майстер не має формальної влади, він не може
вказувати і замовляти (рис. 4). Його завдання – спостерігати, давати зворотній
зв'язок, пропонувати рішення, забезпечувати максимально ефективну роботу
команди.
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Scrum Master
Скрам Майстер
Лідер-
служник
Відповідальність за
процес розробки
Захист
команди від
втручань
Усунення
перепон
Ініціалізація
змін Наставництво
Рис. 4. Обов’язки Скрам Майстра
Product Owner (Власник продукту). Рroduct manager розробки, менеджер
проекту для внутрішньої розробки і представник замовника. Product Owner - це
точка прийняття остаточних рішень для команди в проекті, саме тому це завжди
одна людина, а не група. Обов'язки Product Owner такі (рис. 5):
- відповідає за формування бачення продукта;
- управляє очікуваннями замовників і всіх зацікавлених осіб;
- координує і пріоритизує беклог продукта;
- надає зрозумілі вимоги команді;
- взаємодіє з командою і замовником;
- відповідає за приймання коду в кінці кожної ітерації.
Product Owner
Власник продукту
Управління беклогом
продукта
Аналіз бачення
продукта
Координує роботу
зі Скрам
Майстром
Взаємодія з
командом
Рис. 5. Обов’язки Власника Продукту
Product Owner ставить завдання команді, але він не має права ставити
завдання конкретну члену проектної команди протягом спринту.
Команда. Одним з ключових питань Scrum є створення команди, що
самоорганізується. Це група, яка самостійно вміє вирішувати питання управління
щоденними завданнями. В методогії Scrum це самостійна організація спринта
таким чином, щоб досягти всі цілі спринта на високому рівні якості.
Іншими словами, команда має бути взмозі визначити, кому над яким
завданням працювати, як підтримувати один одного, в який момент потрібно буде
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вчитися новому і як визначити пріорітети щоденної роботи при відсутності
зовнішнього авторитету.
Паралельно зі Scrum набуває популярності та поширеності між
користувачами ще одна методологія – Kanban (рис. 6).
Рис. 6. Приклад Kanban дошки
Оскільки цей метод почали застосовувати в компанії Toyota в Японії, в
основу цього методу покладено принципи конвеєрного методу виробництва з
урахуванням різних швидкостей виконання окремих технологічних операцій на
виробництві. Наприклад, робота та швидкість головного конвеєру (при тому, що
він задає загальний темп виробництва кінцевих деталей) буде залежати від
конвеєрів, що виробляють менші деталі. Наприклад, у випадку коли конвеєр
випустив велику кількість необхідних деталей, але не для правої сторони, а для
лівої сторони машини. З однієї сторони робота виконана, але з іншої сторони
виробництво може зупинитися через недостачу необхідної деталі. І в таких
випадках Kanban розбирає та вирішує проблему.
В основу Kanban входить:
- виробнича станція має план виробництва деталей (Backlog). План дій
відсортовано відповідно до пріоритету та може бути зміненим в будь-який час
(наприклад, конвеєр, який виробляє багато деталей для однієї сторони, має мати
можливість перемикатись на виробництво деталей іншої сторони);
- одночасно обмежується кількість задач, які виконуються на виробництві
(тобто виготовляти вказану кількість необхідних деталей). Це обмеження
створено для контролю швидкості виробництва на станції та швидкістю
реагування на зміну плану.
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Останнім часом, ця методологія набирає обертів у виробництві ПЗ. Деякі
розробники вважають ця технологію корисною, а деякі використовують її за
принципом «культу Карго» (формальне застосування будь-якої методології без
розуміння відповідних процесів). Тому існує думка, що Kanban гарно працює
лише з командами підтримки:
 групи підтримки ПЗ – в яких важливим є швидкість реагування на зміни
та не важливим є план виконання;
 групи тестування – працюють окремо від груп розробників;
 служби підтримки;
 інші приклади «неосновного виробництва».
Відмітимо, що представлену методологію практично використовують у
стартапах: команда розробників не має чіткого плану, але активно працює над
розробкою. Обмеження, які існують під час роботи з Kanban:
- погано працює з великими командами (більше 5 чоловік);
- погано працює з крос-функціональними командами (важко сумістити
тестування та розробку в одній команді, для Kanban простіше цей процес
розділити на декілька станцій з окремими керівниками та Backlog-ами);
- не передбачає довготривале планування.
Також, у навчальному посібнику пропонуємо розглянути Jira. Jira –
програмне забезпечення для управління проектами.
Jira – це комерційна система, що відслідковує помилки, яка застосовується
для організації взаємодії між користувачами, і в деяких випадках
використовується для управління проектами. Система має веб-інтерфейс та
дозволяє працювати з декількома проектами. Jira створює та проводить схеми
безпеки й сповіщення для кожного актуального проекту. На даний момент
актуальною залишається версія системи, що розроблена для великих
підприємств/компаній.
Jira створено на основі Java EE (Java Enterprise Edition, обчислювальна
корпоративна платформа Java). Система працює на декількох відомих системах
управління базами даних та операційних систем.
Jira – це засіб відстеження задач або управління проектами. Зазвичай
використовується для відслідковування, або багів. JIRA була розроблена
австралійською компанією Atlassian. Перший випуск JIRA стався в 2002 році.
Вважають, що основним елементом обліку в системі – це задача (ticket or
issue). Задача містить назву проекту, тему, тип, пріоритет, компоненти та зміст.
Задачу можна розширити додатковими полями та визначити нові поля
користувачів, додатками (фотографіями та скріншотами) або коментарями. Задачу
можна редагувати або змінювати їй статус (закрита або відкрита, рис. 7).
16
Відмітимо, що будь-які зміни, які відбуваються з задачею, записуються до
протоколу в журнал.
Рис. 7. Приклад задачі в Jira
Ця методологія має велику кількість конфігурацій, тобто для кожного
додатку може визначатись деякий окремий тип задачі з власним workflow
(набором статусів, одним або декількома видами представлення). Для кожного
приватного/індивідуального проекту визначаються власні права доступу,
поведінка, доступність полів тощо. За рахунок універсальності підходу, цю
методологію пристосовують для багатьох непрофільних задач: управління
вимогами, ризиками (наприклад, реалізація системи бронювання) та
автоматизація процесу.
Для інтеграції з зовнішніми системами Jira підтримує такі інтерфейси як
SOAP, XML-RPC та REST. Також існують доповнення, які дозволяють вбудувати
Jira в інтегровані середовища розробки: Eclipse та IntelliJ IDEA. Jira, як було
зазначено вище, є комерційним продуктом і ця система може бути ліцензована
для роботи на локальний сервер або бути доступною у якості віддаленого
додатку.
Фактично, все, що можна створити і відстежувати за допомогою JIRA,
можна назвати завданням:
- баг;
- проектна задача;
- форма запиту;
- довідкова картка.
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Для відстеження ефективності роботи команди на виконанням проекту в Jira
реалізовані наступні діаграми:
1. Діаграма сумарного потоку (рис. 8). Являє собою зведений графік, який
візуалізує стан канбан-дошки в часі. Показує співвідношення завдань з різними
статусами в кожен момент часу. На горизонтальній осі - час, на вертикальній -
кількість завдань.
Якщо взяти конкретний момент часу, то можна побачити, що лінії, що
ілюструють різні статуси, або наближаються одна до одної, або віддаляються.
Звідси можна зробити висновок: якщо лінія «Select for Development» злетіла
вгору, а кількість «Done» зростає повільними темпами - значить, виконавці не
встигають справлятися з потоком завдань.
Якщо на графіку утворилося «вузьке місце» (його ще називають
«пляшковим горлечком») – то це говорить про те, що хтось в технологічному
ланцюжку гальмує процес, завдання не йдуть з одного етапу на наступний,
утворюються простої. Дана діаграма дає можливість керівнику прийняти рішення:
збільшити кількість ресурсів на цьому етапі, підвищити продуктивність поточних
виконавців, скоротити потік нових завдань – на розсуд.
Рис. 8. Діаграма сумарного потоку
2. Діаграма управління (рис. 9). Представляє собою графік який показує,
скільки часу витрачається на кожному етапі, і це дозволяє легко побачити, де
виникають вузькі місця та сповільнення. Найбільш успішні команди мінімізують
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кількість часу, що витрачається на розробку, забезпечуючи постійний та
безперервний процес розробки функцій.
Рис. 9. Діаграма управління
Jira – потужна система відслідковування помилок та задач, особливо при
розробці програмного забезпечення та управління проектами, що інтегрується з
великою кількістю хмарних додатків. Тим не менш, деякі особливості Jira можуть
виявитися надмірними для бізнесу.
Серед недоліків Jira можна назвати:
- висока вартість;
- орієнтованість на великий об’єм бізнесу;
- обмежена функціональність мобільної версії;
- складнощі в налаштуванні;
- складне навчання нових користувачів.
Серед альтернатив Jira можна назвати:
- Trello.
- Rally
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- Asana
- Pivotal Tracker
- Bugzilla
- Basecamp
- Redmine
- VersionOne.
- GitHub Issues
- Axosoft
- тощо.
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МЕТА ТА ЗАВДАННЯ НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ
Метою кредитного модуля є формування у студентів здатностей:
- вчитися, здобувати нові знання, уміння, у тому числі в галузі,
відмінної від професійної;
- застосовувати професійні знання й уміння на практиці;
- до абстрактного мислення, аналізу та синтезу, критичного
оцінювання й переосмислювання накопиченого досвіду (власного і чужого);
- аналізувати проблеми, ставити постановку цілей і завдань,
виконувати вибір способу й методів дослідження, а також оцінку його якості;
- організовувати свою діяльність, працювати автономно та у команді,
ведення переговорів та вирішення конфліктних ситуацій;
- працювати з інформацією: знаходити, оцінювати й використовувати
інформацію з різних джерел, необхідну для рішення наукових і професійних
завдань;
- вирішувати проблеми в професійній діяльності на основі аналізу й
синтезу;
- до застосування системного підходу у процесі вирішення наукових і
професійних задач;
- використовувати математичні методи для прийняття ефективних рішень
під час розв’язання  професійних задач в процесі розробки ІС та ІТ;
- до проектування інформаційних систем (ІС) та інформаційних технологій
(ІТ), включаючи формальний опис їх структури та проведення моделювання
бізнес-процесів;
- до проектування архітектури комп’ютерної системи, вибору і
інтегруванню компонентів технічного і стандартного програмного забезпечення
при реалізації ІС та ІТ;
- до проектування та реалізації комп’ютерних інфраструктур, включаючи
бази і сховища даних та пошук інформації в них;
- застосовувати методи, підходи та інструментальні засоби для
проектування WEB-застосувань та мобільних застосувань;
- розгортати, інсталювати, інтегрувати, вводити в експлуатацію та
обслуговувати інформаційні системи за різними галузями;
- розробляти методичну, нормативну та технічну документацію, проводити
заходи щодо реалізації розроблених проектів і програм;
- застосовувати сучасні парадигми програмування під час програмної
реалізації професійних задач;
- забезпечувати інформаційну безпеку інформаційних систем і технологій
в процесі професійної діяльності;
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- використовувати методи математичного і алгоритмічного моделювання
при аналізі управлінських завдань в науково-технічній сфері, економіці, бізнесі,
природничих та гуманітарних галузях знань;
- організовувати в підрозділі роботи із стандартизації та сертифікації ПЗ та
інформаційних технологій;
- гарантувати якість ІТ систем відповідно до технічного завдання;
адаптувати сучасні системи керування якістю до конкретних умов виробництва
на основі міжнародних стандартів;
- використовувати знання стандартів, методів і засобів управління
процесами життєвого циклу інформаційних систем, продуктів і сервісів
інформаційних технологій.
Основні завдання кредитного модуля: згідно з вимогами освітньо-
професійної програми навчальної дисципліни студенти після засвоєння
кредитного модуля мають продемонструвати такі результати навчання:
знання:
- способів та методів навчання;
- методів самоосвіти;
- основ наукової та дослідницької діяльності;
- адміністративних, правових та економічних основ професійної діяльності;
- принципів систематизації інформації;
- теоретичних основ та практичних технологій системного аналізу;
- сучасних технологій та інструментальних засобів розробки програмних
систем;
- сучасних методів математичного і комп’ютерного моделювання;
- основи системного адміністрування;
- методів та стандартів оформлення документації;
- концепцій сховищ даних та методів їх оперативної обробки;
- методів і засобів захисту комп'ютерної інформації;
- стандартизації та сертифікації ПЗ та інформаційних технологій;
- міжнародних стандартів з оцінки якості програмного забезпечення (ISO
9126:2001, тощо), правил та методів забезпечення якості ІТ-систем;
- нових методик та парадигм для організації інноваційної діяльності;
- основ інтелектуальної власності.
вміння:
- використовувати довідкову літературу, технічну документацію;
- розвивати та застосовувати у професійній діяльності творчі здібності;
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- відповідально ставитися до професійних обов’язків та виконуваної роботи;
- застосовувати знання фундаментальних дисциплін для розв’язку
професійних задач;
- правильно застосовувати мовні засоби залежно від сфери та мети
спілкування;
- сприймати, усвідомлювати та передавати інформацію у повному обсязі без
спотворення змісту;
- складати ділові папери та типові у професійній діяльності документи;
- застосовувати мови програмування, мови опису інформаційних технологій,
мови специфікацій;
- застосовувати інструментальні засоби при проектуванні та створенні
інформаційних систем, продуктів і сервісів інформаційних технологій;
- володіти методами і засобами підтримки командної роботи;
- застосовувати ефективні алгоритми для розв’язання професійних завдань;
- застосовувати принципи системного аналізу об’єктів та процесів
автоматизації;
- використовувати державні та міжнародні стандарти в галузі інформаційних
технологій;
- застосовувати сучасні технології та інструментальні засоби розробки на
всіх етапах життєвого циклу ІС;
- моделювати системи та процеси, стани та поведінки складних об’єктів
інформатизації в процесі проектування інформаційних систем і технологій;
- володіти сучасними технологіями автоматизації проектування складних
об'єктів і систем, продуктів і сервісів інформаційних технологій, сучасними
парадигмами та мовами програмування;
- використовувати методи інтелектуальної обробки даних та процесів і
моделювання поведінки складних об'єктів та їх програмна реалізація;
- інсталювати та налаштовувати системне ПЗ, СУБД, прикладне ПЗ;
- налаштовувати і тестувати апаратне забезпечення ІС;
- обстежувати, аналізувати об’єкти предметного середовища та виявляти
вимоги замовника до нього;
- складати технічну документацію;
- застосовувати різні мови програмування;
- використовувати методи математичного і алгоритмічного моделювання
при аналізі управлінських завдань в науково-технічній сфері, в економіці,
бізнесі, медицині, природничих та гуманітарних галузях знань;
- організовувати в підрозділі роботи із стандартизації та сертифікації ПЗ та
інформаційних технологій;
- застосовувати стандарти, методи та засоби управління процесами
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життєвого циклу розробки програмних систем;
- застосовувати у роботі міжнародні стандарти з оцінки якості програмного
забезпечення;
- розробляти плани й програми організації інноваційної діяльності,
оцінювати інноваційні і технологічні ризики при впровадженні нових
технологій.
досвід:
 розробки, аналізу, впровадження та управління проектами, особливо в сфері
розробки інформаційних систем та програмного забезпечення;
 усунення проблемних ситуацій, виявлених цілей, опису очікуваних
результатів проектної діяльності та визначених проектних альтернатив.
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СТРУКТУРА ТА ЗМІСТ НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ
В основу змісту навчальної дисципліни покладено два розділи з наступними
темами.
Розділ 1 Основи планування та управління ІТ-проектами (2/С.01)
Тема 1.1. Загальні положення управління проектами розробки програмногозабезпечення (2/С.01.01)
Класифікація проектів. Життєвий цикл проекту. Системи управління ІТ-
проектами. Менеджмент проектів. Сутність управління проектами.
Тема 1.2. Міжнародні стандарти проектування та форми організаційної
структури проекту (2/С.01.02)
Існуючі стандарти розробки ІТ-проектів. Класифікація програмних проектів,
особливості їх управління. Склад елементів системи управління проектами та
їх взаємозв’язок. Основні процеси проекту, їх взаємозв’язок. Організаційні
структури управління проектами. Сучасні тенденції в розвитку організаційних
структур.
Тема 1.3. Загальні підходи до планування, структуризації і контролю
проектів (2/С.01.03)
Основні процеси в управлінні проектами. Структура розподілу (декомпозиція)
робіт. Сутність та види календарно-мережних планів. Сутність та основні
елементи мережного планування. Побудова мережної моделі проекту з
використанням систем управління.
Тема 1.4 Управління командою проекту (2/С.02.01)
Принципи формування команди. Модель формування ефективної команди
проекту. Організація ефективної команди проекту. Групова динаміка.
Управління персоналом команди.
Розділ 2 Реалізація та контроль проекту розробки програмногозабезпечення (2/С.02)
Тема 2.1 Оцінка і контроль виконання проекту (2/С.02.01)
Опорний план як основа для контролю за виконанням проекту. Показники
виконання робіт. Аудит проекту. Коригування проектних документів.
Тема 2.2 Управління ризиками проекту (2/С.02.03)
Поняття та загальні принципи аналізу ризиків. Загальні принципи аналізу
ризиків. Оцінка ймовірності ризикової події. Методи визначення рівня ризику.
Методи зниження рівня ризику. Розробка плану управління ризиком.
Тема 2.3 Управління якістю ІТ-проекту (2/С.02.03)
Загальне поняття управління якістю. Сучасні підходи до визначення якості.
Планування якості. План управління якістю. Система якості. Забезпечення та
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контроль якості проекту. Методи забезпечення якості у проекті щодо розробки
програмного забезпечення. ISO9000: система управління якістю. ISO12207:
процес управління якістю програмного забезпечення. ISO 15504: атестація,
визначення зрілості та удосконалення процесів.
Тема 2.4 Проектна документація (2/С.02.04)
Управління документацією. Розробка технічного завдання. Розробка план-
графіка проекту з урахуванням ітераційних процесів та створення прототипів.
Для кращого розуміння тем, які освітлюються на лекціях, наведемо
приклади декількох презентацій.
Тема лекції: Загальні положення управління проектами розробки
програмного забезпечення.
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Загальні відомості про планування ІТ-проектів
Сьогодні, коли світ щосекунди змінюється і зазнає кардинального
переформатування, суспільні процеси невпинно прискорюються, цикли ідей і
продуктів скорочуються, а швидкість та точність реалізації ідей набуває найвищої
цінності. Відтак актуальними стають проектні команди: тимчасові
кросфункціональні робочі групи, так звані «матричні побудови», де на
вертикальній осі розташовуються продукти (проекти), а на горизонтальній –
функції, тобто такі організації, які ревізують стандартні приписи уніфікованої
професійної взаємодії, субординацій і структур, діючи на засадах новітньої
філософії та менеджменту, інноваційних методик розробки, створення та дифузії
нового. Менеджмент таких команд – справжня наука і мистецтво. Питання далеко
не банальні: як відсутність жорсткої вертикальної структури дозволяє зберігати
результативний фокус діяльності, будувати ефективні відношення повноважень,
делегування та відповідальності, показувати стабільні результати з короткими
циклами релізів і швидко адаптуватися до змін вимог.
Очевидно, що для результативної проектної діяльності менеджеру проекту
потрібні такі компетенції:
 системний погляд на проектну діяльність;
 знання загальної методології організації та проведення проектів;
 знання основних методів аналізу проблеми або ситуації для ініціації
проекту;
 техніка формулювання цілей проекту, постановки завдань і контролю
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виконання;
 уміння адаптувати цілі і завдання до рівня оперативних робіт та заходів
проекту;
 навички делегування відповідальності за кінцевий результат учасникам
проекту;
 розуміння етапів для завершення проекту: формування бази досвіду,
оцінка результатів і уроків проекту;
 навички фільтрування комунікативних відхилень в учасників, низької
активності, ігнорування відповідальності, психологічного опору;
 процедури створення єдиного інформаційного поля і командного
контексту проектної групи;
 навички проведення результативних оперативних зустрічей за проектом,
прийняття рішень у групі;
 технології роботи в умовах кризових і конфліктних ситуацій;
 механізми вбудовування проектних груп в структуру компанії;
 формування бази для використання проектного підходу в діяльності
організації.
Планування та менеджмент проектів
Проект – це обмежена часовими рамками діяльність, що має визначений
початок та кінець, зазвичай обмежений датою, але також може обмежуватися
фінансуванням або досягненням результатів, яка здійснюється для реалізації
унікальних цілей та завдань, зазвичай, щоб призвести до вигідних змін або
створення доданої вартості.
Етапи проекту:
1. Ідея, валідація ідеї (SWOT аналіз)
2. Визначення цілей та задач проекту
3. Прогнозування та оцінка ризиків
4. Планування
5. Реалізація: прототипування, розробка та контроль якості
6. Розвиток та підтримка
Визначення цілей та задач проекту:
1. Яку проблему вирішує проект?
2. Хто є цільовою аудиторією?
3. Чи є конкуренти на ринку?
4. Якою буде бізнес-модель проекту?
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Планування:
1. Бюджет, ресурси
2. Технології, інструменти, методи розробки
3. Технічне завдання
4. Чіткий календарний план розробки
5. Команда
6. Максимальна формалізація процесів
Планування – Команда:
1. Проектний менеджер
2. Керівник команди
3. Розробник
4. Дизайнер
5. Інженер з якості (тестер)
6. Маркетолог
7. Менеджер з підтримки клієнтів
Реалізація – Прототипування: Максимально швидке виведення проекту для
клієнта з мінімально можливим набором корисних функцій.
Реалізація – Розробка:
1. Методологія розробки – Agile.
2. Пріоритезація задач – бізнес-цілі
3. Постановка задач по SMARTу
4. Система контролю задач – Jira
Реалізація: задачі по SMARTу:
 S – specific, significant, stretching – конкретна, значна. Мета повинна бути
максимально конкретною, ясною та однозначною.
 M – measurable, meaningful, motivational – вимірна, значуща, мотивуюча. Мета
повинна бути вимірною, причому критерії вимірювання повинні бути не тільки
за кінцевими результатом, але і по проміжному.
 A – attainable, agreed upon, achievable, acceptable, action-oriented – досяжна,
погоджена, орієнтованих на конкретні дії. Необхідно адекватно оцінювати
ситуацію і розуміти, що мета досяжна з точки зору зовнішніх і внутрішніх
ресурсів, якими володіє організація/підрозділ.
 R – realistic, relevant, reasonable, rewarding, result-oriented – реалістична,
доречна, корисна і орієнтована на конкретні результати. Мета повинна бути
31
реалістичною і доречною в даній ситуації, повинна вписуватись в неї і не
порушувати баланс з іншими цілями і пріоритетами.
 T – time-based, timely, tangible, trackable – на певний період, своєчасна,
відстежувати. Термін або точний період виконання – одна з головних складових
мети. Вона може мати як фіксовану дату, так і охоплювати певний період.
Розвиток та підтримка:
1. План додавання нових функцій (roadmap).
2. Етап масштабування/ре позиціонування.
3. Процес підтримки клієнтів.
4. Просування та маркетинг.
Поради:
1. 100% фокус.
2. Постійний ріст та розвиток.
3. Невдачі роблять Вас сильнішими.
4. Просування та маркетинг.
Проблеми:
1. Некоректна оцінка проекту: час, бюджет, ресурси.
2. Некоректна оцінка задачі.
3. Не визначені критерії успіху проекту.
4. Постійна зміна вимог.
5. Відсутність документації, стандартних підходів до розробки.
6. Відсутність контролю якості виконання задач.
7. Погана архітектура, технології.
8. Погане управління командою: відсутність делегування, перевантаження
компетентних працівників, недовантаження менш компетентних.
9. Погане управління ризиками.
Особисті якості:
1. Інтелект.
2. Адаптивні комунікативні навички.
3. Навички управління: здатність допомагати, мотивувати та фокусувати
команду, створювати правильну атмосферу.
4. Гнучкість: готовність і здатність міняти підхід до управління проектом у
відповідь до потреб бізнесу.
5. Аналітичні навички: здатність прогнозувати, попер жувати та вирішувати
проблеми, знаходити можливості та перспективи.
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6. Фокусування на потребах замовника проекту.
7. Орієнтація на результат.
8. Характер, харизма.
9. Відповідальність.
10. Стресостійкість.
Процес управління проектами можна розділити на п’ять груп і кожна
група містить декілька процесів (рис. 10):
- Процеси ініціації – формальне визнання того, що роботи щодо втілення
проекту у життя розпочато або робота над будь-якою його фазою;
- Процеси планування – розробка плану проекту для успішного досягнення
поставленої цілі та результатів проекту;
- Процеси виконання – координація працівників та матеріальних ресурсів
для виконання планів проекту;
- Процеси контролю – відслідковувати хід виконання проекту та досягнення
поставлених цілей за допомогою моніторингу, кількісної оцінки об’єму
виконаних робіт по проекту та виконання необхідних та достатніх
коригуючих дій для ліквідації будь-яких відхилень від плану проекту.
- Процеси закриття – формальний процес прийняття виконаного проекту
або його окремої фази, закриття контрактів та завершення проекту.
Рис. 10. Принципова схема процесу управління проектом
Необхідно відмітити, що в кожній ІТ-організації свої специфічні та особливі
задачі для виконання проектів. Тому можна говорити про багатообразність та
складність ІТ-проектів. В умовах економічної системи держави до ІТ-проектів
відносяться як до самостійного інвестиційного проекту. Тобто у проект
інвестують кошти як засоби якісного покращення управлінською структурою
компанії.
ІТ-проект в будь-якій фірмі/великій компанії розглядають як частину
великої системи (для прикладу це може бути програма для реструктуризації
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підприємства, в якій ІТ-проект є одним з структурних елементів). Оскільки зміни,
що викликані реалізацією ІТ-проекту, стосуються всіх бізнес-процесів
підприємства, а також його організаційної структури.
Вважають, що особливість ІТ-проекту може бути наявна можливість робити
зміни в проекті. Ці зміни інколи стосуються не лише умов реалізації проекту, але
й самої цілі проекту або його якісних характеристик. Коли відбувається початок
реалізації подібних проектів, необхідно мати задокументовану ціль проекту, а
також способи їх вимірювань та їх якісних характеристик. Це необхідно
виконувати для практичної реалізації та контролю виконання етапів реалізації
проекту.
У реалізації ІТ-проекту задіяні всі підрозділи підприємства/компанії. Також
частину робіт по ІТ-проекту можуть виконуватись зовнішніми виконавцями.
Таким чином, виконання проектів може призвести до наявності та розвитку
конфліктних ситуацій, що говорить про високо ризиковану особливість проекту.
Ця особливість проекту ще раз підтверджує необхідність використання
методології управління проектами, що дозволить поетапно контролювати
реалізацію проекту, визначати відповідальних осіб та прийти до сумісного
втілення поставлених цілей.
Тема лекції: Сервіси управління ІТ-проектами: приклади.
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Автоматизована система управління ІТ-проектом
Автоматизована система управління ІТ-проектом призначена для
інформаційної підтримки інфраструктури підприємства. Існує практика
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зберігання всіх даних про всі проекти на сервері, що надає змогу періодично
проводити комплексний аналіз проектів, постачальників і підрядників, оцінювати
і враховувати досвід реалізації проектів. Зведені дані про проект, та його історія
реалізації, зберігаються у вигляді паспорта, що супроводжує проект на всьому
його життєвому циклі і зберігається на сервері (репозиторії) тривалий. Також
надає час для можливості використання статистичних даних при подальшому
плануванні робіт. Паспорт містить управлінську інформацію. Документація на
продукт проекту зберігається в архіві технічної документації. Технічні вимоги до
проекту зберігаються в репозиторії вимог під контролем засобів автоматизованого
управління вимогами. Такий спосіб ведення вимог дає змогу замовникові
зберігати дані про всі розробки, що проводяться в його інтересах в одному місці,
забезпечити доступ до вимог усім фахівцям, які допущені до роботи над
проектом, незалежно від території їх перебування, упорядкувати взаємодію з
підрядниками, організувати діяльність із тестування.
До складу системи включають засоби оцінки складності, розрахунку
трудомісткості та тривалості проектів, планування робіт, що забезпечують
менеджерів проектів необхідними методиками й інструментами для проведення
оцінювання ресурсів, особливо в тих випадках, коли відсутні достовірні
нормативи на проведення робіт. Засоби планування підтримують розподілену
інфраструктуру менеджерів проектів єдиними інструментами (доступними через
Інтернет). При цьому на центральному сервері зберігається інформація про хід
виконання проектів.
Основними функціями системи є: введення, редагування і зберігання
паспортів; формування планів щодо складу робіт, термінів виконання, бюджетів і
ресурсів; збір, зберігання, аналіз і контроль даних про хід виконання; формування
регламентованих звітних документів; формування аналітичних звітів відповідно
до ролевих функцій; створення документів, що супроводжують процеси
управління проектом, на основі їх шаблонів; автоматизація управління вимогами і
змінами у проекті; автоматизація видачі завдань і контролю за їх виконанням;
архівація даних і документів щодо процесів та результатів виконання проекту.
Для забезпечення спільної роботи співробітників компанії/підприємства, які
беруть участь в управлінні проектами, доцільно створювати внутрішній сайт зі
спільними ресурсами (наприклад нормативно-методичним забезпеченням, що
включає процеси управління проектом; складом вхідних і вихідних документів у
процесі виконання робіт; ролями працівників, які виконують завдання;
документами і шаблонами).
Системний підхід до ведення й управління ІТ-проектом дозволяє:
підвищити якість проектування, забезпечити орієнтацію інформаційної системи
(ІС) на досягнення бізнес-цілей шляхом вирішення бізнес-завдань підприємства;
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підвищити ефективність планування і контролю за процесом виконання ІС,
керованість ІТ-проектом загалом і використання ресурсів проекту; підвищити
обґрунтованість проектних рішень і витрачених на реалізацію засобів; підвищити
ефективність взаємодії різних груп і окремих учасників проекту; зменшити
загальні ризики за проектом; забезпечити на регулярній основі документування
результатів роботи розробників системи управління; прискорити процес навчання
і входження у проект нових фахівців підприємства; зняти негативний вплив на
проект затримок або неритмічності у процесі його виконання; планувати роботи
щодо досягнення бізнес-цілей підприємства шляхом впровадження
функціональності ІС; проводити єдину технічну політику у сфері скорочення
витрат на реалізацію проектів; управляти інвестиціями в ІТ-проекти
(інвестиційний портфель - програма робіт - проект); мати оперативну аналітичну
звітність і накопичувати досвід за проектами; вести проектні роботи на сучасному
організаційно-технічному рівні з використанням новітніх технологій.
Перехід від традиційного управління проектами до розподіленого
управління (DPM - distribution project management) характеризується зміною
пріоритетів у призначенні всієї системи. Якщо раніше увага практично
повністю була зосереджена на даних, що відображають стан проекту, то тепер
вона зміщується у бік людей, що реалізовують проекти. У DPM головною
дійовою особою стає колектив виконавців і окрема людина, яка оперує знаннями,
– «працівники знань» (knowledge workers).
У зміні пріоритетів і полягає відмінність DPM від РМ (Project Management).
У нових умовах доводиться управляти не потоками даних, а узгодженою
корпоративною діяльністю співучасників процесу. При управлінні на рівні даних
головним завданням було найбільш ефективне подання даних засобами
інформаційних систем і цим обмежувалася їх функція. Тепер головним
призначенням стала інформаційна підтримка сукупності процесів, у яких
беруть участь виконавці-особи. Таким чином, система DPM слугує для
підтримки діяльності проектних команд, що складаються з «працівників знань»,
засобами сучасних мережевих технологій. Іншими словами, DPM орієнтоване на
забезпечення спільної діяльності учасників проекту комп'ютерними засобами, де
ключовою функцією стає менеджмент взаємодії між виконавцями (interaction
management).
Програмний продукт управління проектами
Office Project Standard-2007
За допомогою програмного продукту Office Project Standard-2007 можна
отримати інформацію, управляти проектними роботами, планами та фінансами і
зберігати злагодженість роботи команди, а також підвищувати продуктивність
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праці завдяки інтеграції з програмами системи Microsoft Office, потужним
функціям звітності, а також майстрам і шаблонам.
Швидке освоєння процесом управління проекту здійснюється за допомогою
інструменту Project Guide, що дозволяє здійснювати покрокове використання
інтерактивної допомоги для налагоджування проектів, управління завданнями і
ресурсами, відстеження станів і видачі звітів за проектом.
У ньому можна звертатися до інтерактивної довідки для одержання статей,
шаблонів і ресурсів, одержувати своєчасну та релевантну допомогу при роботі зі
смарт-тегами, що попереджають про можливі альтернативи при внесенні змін у
наявний план.
Проекти рекомендовано запускати з шаблонами. Також є можливість
створити свій власний шаблон користувача.
Цей програмний продукт дає змогу проводити ефективне відстеження та
аналіз проектів, здійснювати фінансовий контроль, виявити джерела проблем,
швидко визначити фактори, що впливають на дати виконання завдань. Драйвери
завдань допомагають визначити фактор (наприклад, календарні обмеження або
час відпустки), що визначає початкову дату завдання, з метою відстеження
ланцюжка факторів прокручування назад і знаходження причин, що викликали
затримку.
Програма дозволяє проводити експеримент за сценарієм «Що, якщо...».
Скасування останніх змін в екранах, даних і параметрах відбувається за
допомогою функції багаторівневого скасування дій. Також можна скасувати дії
або набори дій, викликаних макросами.
Цей програмний продукт допомагає здійснювати контроль фінансів, гнучке
відстеження та аналіз проектів. Завдяки функції відстеження бюджету можна
призначати бюджет проектам і програмам. Новий тип витратних ресурсів
поліпшує оцінювання й відстеження витрат.
Ефективний зв'язок і подання відомостей про проект здійснюється у різних
форматах відповідно до потреб користувачів.
Функція Visual Reports дозволяє використовувати Microsoft Office Excel та
Microsoft Office Visio Professional для генерації зведених таблиць, діаграм,
графіків і схем, що базуються на даних Project.
При створенні завдання для розбивки витрат праці за проектом необхідно
розподіляти завдання на складові до потрібного рівня деталізації. Визначати
завдання необхідно так, щоб вони були компактними порівняно із загальною
тривалістю проекту. Для цих завдань можна чіткіше визначити необхідні проекту
ресурси і час.
Передбачаються такі дії при створенні завдання: створення нового завдання;
створення кількох нових завдань; створення нового повторюваного завдання.
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- Створення кількох нових завдань. Якщо потрібно одночасно додати кілька
завдань із призначеннями ресурсів і залежними завданнями, то буде зручно
вводити цю інформацію у проект за допомогою подання Форма завдань.
- Створення нового повторюваного завдання. У проекті можуть виявитися
завдання, що неодноразово повторюються у процесі реалізації проекту.
Залежно від характеру таких завдань їх можна вводити як звичайні або як
повторювані завдання. Якщо завдання Повторюється з нерегулярними
інтервалами, вводять його як звичайне завдання для кожного з моментів, коли
воно має виконуватися. Якщо завдання повторюється з регулярними
інтервалами, необхідно вводити його як повторюване завдання.
- Створення проекту. При створенні нового проекту можна вибирати, чи
планувати проект від дати початку або від дати закінчення, а також можна
визначати спеціальні властивості файлу, щоб допомогти в організації або
пошуку проекту. Після створення нового проекту можна зберегти його
локально або як корпоративний проект на сервері Project. Якщо потрібно
зберегти проект як корпоративний, то перед його створенням рекомендується
підключитися до сервера Project. Нові корпоративні проекти за замовчанням
використовують глобальний корпоративний шаблон, що створюється в
організації.
Визначення властивостей файлу для проекту:
- щоб організувати проекти й полегшити їх пошук, можна зазначити для
кожного з них властивості файлу, наприклад описовий заголовок, тему
проекту, ім'я керівника або примітку;
- для введення основних властивостей файлу у меню Файл вибирають команду
Властивості й переходять на вкладку Зведення;
- з метою додавання нових налагоджувань властивостей файлу необхідно
перейти на відповідну вкладку і ввести відповідні відомості в поля, Тип і
Значення й натиснути кнопку Додати.
Перегляд витрат за проектом передбачає такі дії:
- перегляд загальних витрат для завдань і ресурсів;
- перегляд загальних витрат для всього проекту;
- перегляд відхилень за вартістю для завдань, ресурсів і призначень;
- перегляд погодинних базових (бюджетних) витрат і фактичних витрат;
- перегляд загальних витрат для завдань і ресурсів.
За допомогою службової програми порівняння версій проекту можна
вивести докладний звіт про розходження між поточною й більш ранньою
версіями проекту.
Якщо у процесі виконання завдання з'ясовується, що воно вимагає більших
чи менших працевтрат порівняно із запланованими, то їх можна змінити шляхом
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перерахунку величини і коригування працевитрат за певними періодами.
Величина загальних працевитрат є важливим елементом при фінансуванні
проекту, тому певна економія дає змогу одержати деякий ефект на інших етапах
календарного плану. Наприклад, цей метод можна використати, якщо збільшення
загальних працевитрат не призведе до того, що ресурс буде вважатися
перебільшеним.
Тема лекції: Технічне завдання: складові та ГОСТи.
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Також список вимог на розроблення програм може бути змінений:
доповнений або скорочений залежно від конкретних умов проекту.
До технічного завдання можуть входити і такі розділи:
 Допущення і обмеження. Як правило, цей розділ заповнюється
Виконавцем, однак, Замовнику теж важливо знати про призначення цього
розділу. Будь-яка розробка програмного забезпечення ведеться в деяких
обмеженнях. Це дозволяє не роздмухувати вартість до нескінченності, а
також довести проект до логічного кінця. У цьому розділі перераховують
як правило наступні припущення та обмеження: перераховується
функціональність, що виходить за рамки проекту, завдання, що виходять
за рамки проекту, технічні обмеження, залежно від зовнішніх умов, які
можуть вплинути на прийняті зобов'язання.
 Ризики. Це фактори, які можуть вплинути на вартість і терміни виконання
робіт. Ризики часто описуються у наступному форматі: Заголовок,
Ідентифікація ризику, Ймовірність ризику, Вартість, Порядок дій при
виникненні ризику. Як приклад ризику можна навести інтеграцію системи
з програмним забезпеченням сторонніх розробників.
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Розробкою та складанням технічного завдання на розробку
проекту/програми займається менеджер проектів. Саме праця цієї людини
прокладає дорогу до спільного щастя, гармонії та взаєморозуміння Виконавця та
Замовника. Робота менеджера не менш творча, ніж того ж програміста, і щоб
уникнути креативного хаосу і безладу, вона також потребує чіткого оформлення.
Функцій менеджера проектів з розробки програм:
1. Постановка завдання проекту.
2. Формування та конкретизація вимог до технічної реалізації.
3. Формулювання вимог до розроблюваної програми.
4. Узгодження етапів, їхньої тривалості та складання документації.
5. Вказівка мов та кодів програмування.
6. Складання, коригування та затвердження у Замовника технічного
завдання.
Незважаючи на уявну простоту перерахованих функцій, лише невеликий
відсоток менеджерів здатний до їх якісного виконання. І щоб не знайшлося
винних, необхідно технічне завдання затверджувати підписами представників
обох сторін, визначених умовами Договору на розробку проекту/програм.
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ПИТАННЯ ДЛЯ САМОКОНТРОЛЮ СТУДЕНТІВ
1. Обґрунтувати сутність та значення управління проектами.
2. Охарактеризувати основні структури управління проектами, їх переваги та
недоліки.
3. Пояснити з якою метою розробляється план проекту та охарактеризуйте
логічну схему планування розробки календарного плану проекту.
4. Охарактеризувати базові процеси планування.
5. Охарактеризувати найбільш типові помилки структуризації робіт.
6. Навести визначення та класифікацію детальних планів проекту.
7. Охарактеризувати основні форми подання календарно-мережнихпланів.
8. Обґрунтувати сутність та порядок завдання послідовності робіт.
9. Охарактеризувати методи та засоби задання послідовності робіт.
10. Порівняти методи розробки та форми подання календарного плану проекту.
11. Охарактеризувати етапи розробки проектної документації.
12. Охарактеризувати результати планування якості.
13. Порівняти методи та засоби забезпечення якості.
14. Обґрунтувати організаційне планування команди проекту.
15. Порівняти види робіт, які здійснюються під час проведення попередньої
експертизи проектів.
16. Охарактеризувати сутність та основні етапи проведення незалежної
експертизи проектів.
17. Обґрунтувати документами за допомогою яких проводяться планування та
організація проекту.
18. Охарактеризувати документи проекту, їх форму, класифікацію, вимоги до
них.
19. Планування інформаційного зв’язку в проекті.
20. Обґрунтувати звітування про виконання проекту.
21. Охарактеризувати методологію прийняття компромісного рішення.
22. Порівняти систему оцінки і контролю в проекті.
23. Обґрунтувати опорний (базовий) план проекту.
24. Охарактеризувати показники виконання робіт.
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РЕКОМЕНДОВАНИЙ ПЕРЕЛІК КОМП’ЮТЕРНИХ ПРАКТИКУМІВ
З навчальної дисципліни рекомендується проведення комп’ютерних
практикумів на яких рекомендується проведення модульних робіт та заліку.
Основна ціль комп’ютерних практикумів:
- вид практичного заняття, на якому викладач організує індивідуальну роботу
студентів на ПЕОМ з метою формування умінь та навичок практичного
використання певних оболонок, програм для вирішення завдань з проектування,
структуризації та контролю ІТ-проектів.
Приблизна тематика комп’ютерних практикумів:
№
п/п Назва теми комп’ютерних практикумів
1 Формалізація проекту за допомогою профільних засобів
2 Розробка прототипу проекту програмного забезпечення за допомогою
систем управління
3 Формалізація найбільш типових помилок при створенні прототипу ІТ-
проекту
4 Розробка детального проекту програмного забезпечення
5 Організація колективної розробки проекту
6 Управління колективною розробкою проекту на основі використання бази
типових проектних рішень
7 Управління колективною розробкою проекту на основі використання
інструментальних засобів оцінки якості проектування
8 Методи та засоби використання Axure RP для створення веб-інтерфейсу
запланованого проекту
9 Особливості розробки технічного завдання
№
з/п
Назва теми заняття та перелік основних питань
(перелік дидактичного забезпечення, посилання на літературу та завдання
на СРС)
1 Основи планування ІТ-проектів.
Методологічні основи планування ІТ-проектів.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №1.
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2 Загальні положення управління проектами.
Вивчення положень управління проектами розробки програмного
забезпечення.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №2.
3 Міжнародні стандарти проектування.
Вивчення міжнародних стандартів проектування.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №3.
4 Форми організаційної структури проекту.
Визначення форм організаційної структури проекту.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №4.
5 Загальні підходи до планування, структуризації і контролю проектів.
Визначення суті основних процесів управлінні ІТ-проектами .
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №5.
6 Управління командою проекту.
Принципи формування та ефективність організації команди ІТ-проекту.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №6.
7 Управління якістю ІТ-проекту.
Забезпечення та контроль якості проекту. Методи забезпечення якості у
проекті щодо розробки програмного забезпечення.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №7.
8 Опорний план як основа для контролю за виконанням проекту.
Визначення плану коригування ІТ-проекту та проектних документів.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №8.
9 Поняття та загальні принципи аналізу ризиків.
Методи визначення та зниження рівня ризику.
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Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №9.
10 Модульна контрольна робота №1
Література: додаток до РНП «Питання, що формують білет для МКР»
Завдання на СРС: Підготовка до МКР №1.
11 Розробка технічного завдання.
Створення прототипів ІТ-проектів.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №10.
12 Технічне завдання: особливості реалізації.
Створення та реалізація технічного завдання ІТ-проектів.
Література: Методичні рекомендації до комп’ютерних практикумів та
оформлення звітів до них.
Завдання на СРС: Підготовка звіту №10.
13 Диф. залік
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РЕКОМЕНДОВАНЕ ІНДИВІДУАЛЬНЕ ЗАВДАННЯ
З дисципліни рекомендовано проведення  індивідуального семестрового
завдання у формі домашньої контрольної роботи.
Основна ціль (домашньої контрольної роботи):
- це індивідуальні завдання, які передбачають самостійне виконання
студентом певної практичної роботи на основі засвоєного теоретичного
матеріалу. Домашні контрольні роботи можуть передбачати певний
ілюстративний матеріал.
Приблизна тематика (домашньої контрольної роботи):
№1 Взаємозв’язок елементів практичних систем управління ІТ-проетками.
№2 Взаємозв’язок основних процесів в системах управління ІТ-проетками.
№3 Контрольні етапи аудиту ІТ-проекту.
№4 Планування та робота з сучасними підходами до визначення якості
планування ІТ-проектів.
№5 Практично використати систему якості ІТ-проекту.
Контрольні роботи
З кредитного модуля заплановано проведення однієї модульної контрольної
роботи (МКР) з Розділу 1. Основи планування та управління ІТ-проектами (Тема
1.1. Загальні положення управління проектами розробки програмного
забезпечення.   Тема 1.2. Міжнародні стандарти проектування та форми
організаційної структури проекту. Тема 1.3. Загальні підходи до планування,
структуризації і контролю проектів. Тема 1.4. Управління командою проекту.);
Розділу 2. Реалізація та контроль проекту розробки програмного забезпечення
(Тема 2.1. Оцінка і контроль виконання проекту. Тема 2.2. Управління ризиками
проекту. Тема 2.3. Управління якістю ІТ-проекту. Тема 2.4. Проектна
документація.).
Основна ціль МКР №1 - перевірка ступеню  засвоєння студентами
лекційного матеріалу, одержаних на комп'ютерних
практикумах знань та умінь за темами, що виносяться
на модульну контрольну роботу.
52
ЛІТЕРАТУРА
Базова література:
1. Брауде Э. Технология разработки программного обеспечения. – СПб. : Питер,
2004. – 666 с.
2. Бушуев С. Д. Современные подходы к развитию методологий управления
проектами. Управління проектами та розвиток виробництва : Зб.наук.пр. –
Луганськ: вид-во СНУ ім. В. Даля, 2005. – № 1(13). – С. 5-19.
3. Грей Ф. Клиффорд. Управление проектами: Практическое руководство; [Пер.
с англ. – М. : Изд. : «Дело и сервис»], 2003. – 528 с.
4. Ройс У. Управление проектами по созданию программного обеспечения.
Унифицированный подход. – М. : Лори, 2006. – 432 с.
5. Словник-довідник з питань управління проектами. Укл. С. Д. Бушуєв. – К. :
Вид. дім «Деловая Украина», 2001. – 640 с.
6. Тренев В. Н., Магура М. И., Леонтьев С. В. Управление человеческими
ресурсами при реали-зации проектов. Методика и опыт. – М.: Изд. «Приор»,
2002. – 240 с.
7. Ноздріна Л. В., Ящук В. І., Полотай О. І. Управління проектами: підручник. –
К. : Центр учбової літератури, 2010. – 432 с.
8. Майк Кон. Scrum: гибкая разработка ПО. – М. : Вильямс, 2011. — С. 576.
9. Роберт С. Мартин, Джеймс В. Ньюкирк, Роберт С. Косс. Быстрая разработка
программ. Принципы, примеры, практика. – Вильямс, 2004. – 752 с.
10. Хенрик Книберг. Scrum и XP: заметки с передовой. – C4Media, 2007. – С. 140.
11. Майк Кон. Scrum: гибкая разработка ПО. – М. : Вильямс, 2011. – С. 576.
12. Джефф Сазерленд. Scrum. Революционный метод управления проектами. –
Манн, Иванов и Фербер, 2016. – 288 с.
13.Кеннет Рубин. Основы Scrum: Практическое руководство по гибкой
разработке ПО. – М. : Вильямс, 2016. – С. 544.
Допоміжна
14. Михайловська О. В. Операційний менеджмент // Управління проектами.
15. Lester Albert. Project Planning and Control. Fourth Edition. – Oxford OX2 8DP:
Elsevier Butterworth-Heinemann Linacre House, 2003. – 382 p.
